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In emulazione! 


Ogni mese potete 
leggere questa 
fantastica rivista 


Due edizioni: una 
In ltaliano e una In 
Inglese 


Con questo numero inizia l’ottavo anno di questa fanzine che è un buon 
passatempo che è cresciuta tanto da quei primi numeri in cui cercavo 
una identità che oggi si è confermata con questa impaginazione che mi 
piace tantissimo. E’ vero che è ben lontana dalla qualità professionale 

| che mi piacerebbe imprimergli, ma tutto sommato va bene così. 


Una volta era solo vintage e con il tempo ho anche inserito giochi di 
prossima uscita, titoli recenti, qualche remake, nuove edizioni di classici 
rivisti e corretti adeguati al progresso attuale come il caso di Myst ri- 
fatto in DirectX 12. Stessa cosa anche per altre piattaforme che con 
nuovi linguaggi di programmazione permettono di sfruttarli meglio per 
| realizzare giochi o programmi che prima erano solo sogni irrealizzabili. 


® Continuo ancora con i ripescaggi e hardware vintage perché comunque 


danno un certo numero di pagine che una rivista anche amatoriale e i 
gratuita deve avere. Finita questa cosa ritorno alle 30 pagine di sempre. KIJI 
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Motor Massacre - Commodore 64 


Una corsa automobilistica che si svolge 
in un periodo post apocalittico e in 


DIRO - Amstrad CPC 
quanto tale le auto sono dotate di armi es-A 


Circus Gam 
e l'imposta” 
multi evento 
valida alter- 


tazione è il circo 
zione è quella dei giochi 


e di certo può essere vas i 
e solite olimpiadi. 
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Rainbow Walker - Atari 8-Bit 


Grafica bellissima e giocabilità di alto 
livello perché dovete correre in un 


percorso formato da piastrelle con 
effetti diversi. 


That's The Spirit - ZX Spectrum 


Un'avventura grafica arcade in cui 
diventate un cacciatore di fantasmi 
nel quale dovete cercare e costruire 
l'attrezzatura per intrappolarli. 


Yellow Submarine - Apple Il 


II nome fa venire in mente la nota 
canzone dei Beetle e forse il gioco ha 
un po’ d’ispirazione. 
E’ un arcade gratuito in cui dovete 
distruggere tutti gli oggetti strani e 
letali che incontrate. 


IL GIUDIZIO DI REV’n’GE! 


Cambia il giudizio della fanzine 
con questa tabella per avere più 
informazioni e con il punteggio 
finale che sarà stabilito matema- 
ticamente con precisione e in 
base a quello sarà data una me- 
daglia. 


Medaglia d’oro: da 9 a 10 
punti 

Medaglia d’argento: da 8 a 
8,9 punti 

Medaglia di Bronzo: da 7 a 
7,9 punti 


Grafica include le animazioni e 


tutto quello che riguarda l’a- 


spetto estetico e il dettaglio. 


Il Sonoro è la presenza di musica 
o effetti sonori e/o la sua quali- 
tà. 

La Giocabilità è la meccanica di 


gioco che può essere influenzata 
dalla difficoltà. 


La Longevità è quanto un gioco 
riesce a tenervi incollati al moni- 
tor e può dipendere dalla sua 
difficoltà. 


LEGENDA 


ANNO, EDITORE 


SONORO 


GIOCABILITA' 
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i} Chirologie Amstrad CPC 39 
= Lee Fut: Kung Fu Warrior Amstrad CPC 11 
I Devil Diver ZX Spectrum 12 
fa Dan ZX Spectrum 24 
for Il Amiga / DOS 31 
Elevator Action SG-1000 36 
Fighter Bomber Ami/ST/C64/CPC/DOS 32-33 
Galaxions Commodore 64 10 
Gate Crasher TRS-80 CoCo 25 
GFL Championship Football Amiga 18 
Ghost Battle Atari ST 19 
Intrigo a Parigi Thomson MO6 16 
Jack the Ripper Amiga/DOS 34 
MMX Hardware 44-45 | 
Pac-Man Commodore PET 25| 
R.A.D.X.-8 MSX2 13 
Raid Over Moscow Atari 8-Bit 14 
Reach for the Sky Commodore 16 24 
| Samurai Showdown! Pocket Fighting Series —NeoGeo 36-37 
Scavenger of the Mutant World DOS 20 
SDB: The Holiday Shift Amiga 22 
Stop the Express Commodore 64 9 
Super Spacefuel Inc. DOS 22 
f TMNT: Tournament Fighters NES 37 
1) Zorro Apple Il 15 
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& Se non avete armi dovete scappare 
ed evitare i pugnali dei nemici e 
sperare nel passaggio di questo 
uccello. 

“ Il gioco è diviso in due parti: nella 
prima metà siete sopra i tetti dei 
vagoni e nella seconda metà siete 
al loro interno dove cambia il si- 
stema per sconfiggerli. Saltare e 
dargli un calcio o evitarli usando le 
maniglie dei vagoni, facendo at- 
tenzione ad una specie di fanta- | 


| prendere al volo un uccello e lan- 
top the Express è un N ciarglielo contro che mordendoli 
divertentissimo gio- li fa cadere del treno. 
co di azione con un è Loro non hanno armi da fuoco e 
disegno generale che ricorda un #7 vi lanciano dei coltelli che dovete | 
po’ quelli Giapponesi per il per- | evitare e se cadete dal treno per- 
sonaggio principale che sembra 4 dete una delle vostre tre vite. 
uscito da un manga. Anche il mo- Come dicevo è un gioco 
do di eliminare o evitare i nemici davvero divertente perché la gra- 
è diverso dal solito, per questo è fica del treno sembra uscita da 
molto divertente e sa di parodia un cartone animato con i suoni 
a titoli più famosi. molti realistici delle ruote sulle | 
Se guardate la copertina della rotaie e poi questo treno di colo- 
scatola non sembra assolutamen- re verde chiaro che è attira subi- 
te quello che c'è all’interno e an- to l’attenzione. 
che questo probabilmente è una MI Anche voi siete molto ben curati, dv 
m colorati e poi con un tratto ca 
cod2do 006200 lies Vist PO LA bd eroe di manga giapponese che $$ 
deve raggiungere la locomotiva 
sconfiggendo temibili cattivi con | 
un uccello che vola di tanto in 


La prima volta l’ho visto su 
MSX è stato amore a prima 
vista. Quando l’ho trovato 
su Commodore 64 ho fatto i 
salti di gioia e ci giocavo 
ininterrottamente per cer- 
care di finirlo anche se ad 
un certo diventa davvero 
difficile. 

Semplice come gioco, sem- 
plice come interazioni, ma 
divertente come pochi altri. 


LI 


(i 
n op 
III IITIIMSOR 


scelta che si è rivelata vincente, 
\ almeno secondo me. 

| Una organizzazione crimi-” 
‘i nale ha preso il controllo di un 
‘treno e voi, guardia di sicurezza, 
dovete riprenderne il controllo 


partendo dal tetto dell’ultimo tanto per lo schermo. 


SONORO 9 


| GIOCABILITA 10 
N LONGEVITA 8 


vagone e saltando tra uno e l’al- ... Attenzione che durante la corsa 

tro e abbassandovi quando c'è del treno per evitare di prendere 

una palo, raggiungere la locomo- una zuccata contro un palo che vi x 

tiva. fa cadere dal treno, potreste per- È 0,4 


Ad ostacolarvi ci sono i cattivi di dere l’uccello e quindi siete nei 


turno che vi inseguono per farvi guai. 


cadere e per eliminarli dovete | 
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el tempo alcuni concet- 
ti di base dei videogiochi vengono 
ripetuti, clonati, copiati e ispirati da 
altri come nel caso di Galaxions che è 
fortemente ispirato a Ga/axian in ver- 
sione Commodore 64. 

Questo titolo può essere considerato 
come una versione migliorata dell’ori- 
ginale con sprite molto più grossi e 
quindi un aumento di qualità del dise- 
gno e decisamente più colorato che lo 
rende molto più simile al Coin-op ri- 
spetto alla conversione originale di 
Atari Soft. 

Anche “Galaxian”, comunque, è ispira- 
to fortemente da Space Invaders che 
rimane la base per le varie incarna- 
zioni di questo tipo. 


SCORE 090408 HI 089948 FLEET 01 
tte O I 
bove ate IO 
bt 


Comandanti e di tanto in tanto uno di 


questi scortava un bombardiere verso INN 


di voi che dovevate distruggere ad 
ogni costo. 


C'è anche una breve trama in cui degli 
alieni chiamati Galaxions cercano di - 


conquistare la Terra e voi siete l’unica 


La vostra astronave è bloccata in fon- f { speranza di salvezza. 


do allo schermo, può muoversi solo a 
destra e sinistra e cercare di distrug- 


La versione per Commodore 64 
migliora notevolmente la grafica e la 


gere tutte le formazioni di alieni che #* velocità perché Galaxian era lentissi- 


THREE SHIPS PER GAME,BONUS SHIP AT 199090 
USE JOYSTICK OR KEYS 
* LEFT 28 T @ FIRE 


PRESS FI OR 


FIRE ON JOYSTICK TO START 
©1983 SOLAR SOFTHARE ©1983 JOHN SHAY 


vi attaccano sia lanciando le bombe 
sia come kamikaze per distruggervi. 

L'originale aveva degli alieni classifi- 
cati come Droni, Emissari, Calabroni e 


è 


mo e molto brutto rispetto all’origina- 
le e quasi irriconoscibile. 

Galaxions ha una giocabilità decisa- 
mente migliore con i nemici che sono 
in realtà degli insetti. Alla fine diventa 
un clone di Space Invaders in cui biso- 
gna andare avanti livello per livello 
tutti uguali fino a quando non vi an- 
noiate. 


' Tra un livello e l’altro aumenta il nu- * 
i mero dei nemici che vola verso di voi. 


Inizialmente uno, poi due e via così 
fino a quando nonlo finite. 
E’ vero che alla fine visto uno visti 


tutti, però questo permette al Com- $ 


modore 64 di avere un titolo fatto 
solo per questo computer e molto 
simile all'originale Arcade. 
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Ho voluto provare Galaxian 
su Commodore 64 per ve- 
dere com'era ed è orrendo 
sia nella grafica sia nella 
velocità che rende tutto di 
una noia mortale. 

Galaxions è molto meglio 
sia come estetica sia come 


giocabilità, ma alla lunga è 


" GIOCABILITA” 6 


i LONGEVITA’ 5 


noioso. La differenza tra un 
livello e l’altro è il numero 
degli alieni che vi attacca. 


- una forza dirompente. 


hoy Lee Fut: Kung Fu War- 

rior è un Beat'em Up in cui 
dovete dare prova delle vostre abili- 
tà in questa arte marziale. 
Voi siete un giovane ragazzo molto 
abile in questa disciplina dato che 
avete iniziato all’età di 7 anni e ora & 
potete mettere in pratica il duro alle- 
namento per spodestare il malvagio { 
tiranno Chu Ngo che ha usurpato | 
l'antico tempio di Shaolin trasfor- 
mandolo un labirinto pieno di trap- 
pole mortali e temibili nemici. 
Per poter adempiere al vostro obiet- 
tivo dovete allenarvi per migliorare | 
agilità, velocità, destrezza, tecnica di 
combattimento ad armi nude, con il 
bastone e la spada per meglio af- 
frontare i vari avversari. Ogni fase di 
allenamento dura fino a quando 
esaurite il Chi. 
Come guerriero di Kung Fu avete 
appreso una tecnica speciale per 


controllare il “Qigong” 
nuncia “Chi”) per aumentare la vo- 
stra energia interna e sprigionare 


(che si pro- 


In realtà è tutto qui. Il gioco 
inizia dall’allentamento con i pugni, i 
bastone, la spada e poi gli avversari 


umani. Avete tre vite e dovete sconfig- 


gerli tutti. Il vostro “Chi” decresce in- 


dipendentemente da quello che fate e 

dovete gestire la vostra energia rap- 

presentata da una barra rossa. 

Da quello che ho visto le tre prove 

iniziali servono a fare punti e prende- 
re confidenza con le combo 
che potete fare con le varie 
posizioni del joystick e del 
pulsante di fuoco. 
Gli avversari li affrontare 
sempre nelle stesse stanze e 
solitamente 2 contro 1. Loro 
sembrano avere energia infi- 
nita dato che pur subendo 
pugni e calci non sembrano 
risentire di nessun danno, 
mentre voi perdete energia e 
il Chi si consuma ancora di 
più usando queste tecniche 

speciali. 

Le armi le usate con determinati ne- 


ANS 


mici e quindi non potete deciderlo voi. 

Giocabilità inesistente perché 
alla fine fate dei movimenti a caso nel- 
gu la speranza di colpire ds senza 


È I Manuale è fantastico e da come de- 
scrive la storia sembra un gioco epico. 
Purtroppo non lo è. 


1990, POSITIVE 


SONORO 
GIOCABILITA’ 


LONGEVITA’ 


ONISREGIRVI 


La grafica è buona, colorata il giusto 
DENWTL DIVERS CONTESCLS per essere uno Spectrum, le figure 
| | sullo schermo soffrono un po' del co- 
lor clashing, ma va bene così. C'è an- 
che un po’ di sonoro che completa il 
tutto. 
Il mix di quei tre ben famosi titoli ne 
crea uno nuovo abbastanza diverten- 
— te e longevo. 


SEN arr, 


on è proprio AI ‘ et 63 reina MPS La iiti Hd? a È na và 0A para 


HI gii " 
un gioco del- | struzione veli 
le vacanze di una ) 
Natalizie e di tubatura | \RC/ 
anno nuovo, ma c'è chi " a quella (< 
4 4A 


pratica questo sport F di cerca- | 
anche d'inverno, ossia id re dei Un gioco decisamente ali 
di fare pesca subacquea tesori PEniduantofnizuardanissuuone 
e ammirare paesaggi 6 Ss coi che ap- giocabilità grazie ad una diffi- 
è. | coltà ben calibrata che vi per- 18 


sottomarini. paiono ; | i 
I Ss d ifona mette di capire come funziona 
PERE IS ORE NOR) T SL DIR0O la procedura di aggancio dei 


altri titoli e li rimescola È e del mare. pezzi della tubatura e i tesori 
per dare un qualcosa di I pezzi che ricevete in cambio. 
nuovo: da Jetpac per quanto riguarda | della tubatura li portate voi dalla nave Red Mi è piaciuto abbastanza per- /, 


la costruzione, da G/ug Glug per la uno alla volta e quando lo applicate ché riconoscete tre famosi gio- glf 
meccanica di gioco, da Scuba Dive per [ sul fondo del mare, ricevete un tesoro SS I chi da cui ha preso il meglio e 
quanto riguarda la scoperta di tesori. W che dovete riportare alla nave per quindi è da giocare. v 
Eccovi quindi Devil Diver in cui siete avere in cambio un altro pezzo di tu- ] 
un sommozzatore che indossa una batura. 
moderna muta che vi permette di Questa è la procedura che va fatta 
spostarvi in ogni direzione perché ogni volta per completare un livello e 
non avete il cavo per respirare. Avete iniziarne uno nuovo. 
PLAVER1 OL HIGH OL PLAYER 2 La difficoltà sono i vari tipi di pesce 
Peso eee e ee eee che vi ostacolano in tutti i modi per- 
ché evidentemente questa tubatura 
y da noia al loro habitat e quindi avete 
id 1 un fucile subacqueo per poter conti- 
nuare il vostro lavoro. 
Î Non è tanto la loro aggressività che 
I dovete affrontare, ma nei livelli più 
vi avanzati trovate pesci e crostacei di 
grosse dimensioni che rendono lo SONORO 
spazio di manovra più piccolo. 
} Ci sono, tuttavia, altre difficoltà per- GIOCABILITÀ’ 
À W ché i tesori non sono “monete d’oro” e j 
fi PERTRS » RS 1 quindi sono oggetti vari e alcuni pos- LONGEVITA' 
sono confondersi con le alghe, coralli, ; 
una riserva d’aria limitata in cui com- | anemoni sul fondo del mare che sono 
pletare la vostra missione. letali al semplice contatto. 
Lo scopo del gioco è quello di alterna- 


HAR 
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P1 MSX2 


_Ree e e pe pe pr er nr pr tenzione. 
Hop A #3 3999 asa HH n- La grafica del fondale è ab- 
PR CÀ a dda4 449741 i bastanza variegata anche se le 
e ì scelte cromatiche non sono molto 


peppers MU Li Li iii O {. belle e servono a rendere meno 
i! noioso il livello in corso. 


RA.DA.-8 
‘è uno sparatutto a scorrimento 
verticale per MSX2 che non ha 
| particolari pregi ne dal punto di 
vista estetico ne della giocabilità. 
E’ un gioco ispirato a Laydock 
come struttura in cui dovete su- 
perare 10 livelli distruggendo 


nizio del livello. 
Non ci sono bonus per potenziare 
la vostra astronave e avete solo 
300 munizioni per il vostro laser 
che è il totale per superare questi 
10 livelli che sono lunghissimi. 
Terminati tutti i livelli “ufficiali”, 
il gioco va avanti, ma per i nemici 
vengono riciclati quelli vecchi Mi e 
E q di tanto da uno sparatutto su 
Non dovete Sparare a caso, ma MSX2 e invece non c’è 
colpire con un solo colpo il nemi- assolutamente nulla. 
co che avete puntato. Per fortuna Aaa 
. p ; da ; così pure la meccanica di 
questi hanno dei movimenti ab- gioco. 
bastanza prevedibili, riuscite ad L'unica cosa che si salva è 
+ . . . . la musica davvero di otti- 
evitarli facilmente risparmiando E o 
oa ma qualità e bella melodia 
munizioni. da ascoltare. 
A metà del livello la difficoltà au- 
menta leggermente perché le for- 
= mazioni diventano kamikaze e 
SCORE: NONDLO 402501 movimenti imprevedibili e quin- 
di dovete fare un poco più di at- 


A 


tutti i nemici che volano verso di 
voi. 

Non c’era una trama 
che vi poteva intrigare 
a comprarlo, ma il fatto 5 
che fosse per MSX2 308 ì 
credo che abbia con- 
vinto molti a farlo nella 

speranza di un gioco SHECEIRRIIE SONORO 
che lo sfruttasse e inve- FREE 

ce delusione totale. , 
La grafica è mediocre SEEEEEEEEETE i e 
anche per lo standard ? i LONGEVITA 
MSX2 e la giocabilità 
molto buona tende a 
diventare noiosa per- 
ché ogni volta che mo- 
rite ricominciate dall’i- 
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29 ATARI 6-BIT 


vite. Più ne fate uscire e più ne avrete 
per le varie missioni successive. 


E' una scena che ho sempre 
odiato in questo gioco e molto proba- 
bilmente non me lo hanno fatto ap- 

tot iù SI do te tie e 5° MO prezzare fino in fondo. 
Superata questa prima fase le altre, 
pur non facili, sono più gestibili e di- 
ventano sparatutto del tutto norma- 
lissimi con la loro difficoltà. 

Tecnicamente niente da eccepi- 
re perché è programmato bene, il di- 
segno è piccolo, quasi stilizzato, ma 
ideale per mostrare tantissimo mate- 
riale sullo schermo. Ottime le varie 
animazioni. 


| tutti) nei quali dovete completare la 
\ missione entro un certo tempo limite 
aid Over Moscow è *% finito il quale esplode una bomba nu- 
uno sparatutto che si cleare. | 
è saputo ritagliare nel £W I mini giochi sono vari tipi di spara- 
corso della storia uno spazio tale che 
è diventato un icona perché va un 
po’ oltre quello che ci si aspettava da 
questo genere. 
Ci sono per l'appunto varie scene 
diverse con le quali viene costruita 
una storia con una sceneggiatura da 
film cinematografico perché ognuna 
di queste è collegata alla trama e ai 
vostri obiettivi. 


A 


ALTITUDE: OY 


La storia inizia subito dopo RaidioveniMosco wii 
un gioco affascinante in 


che l’USSR lancia un attacco su vasta IE, 5 NAESES, e enne 
scala contro gli USA e voi siete la di “asi difficoltà ci sta perché 
speranza di riportare la pace del più giocate e più lo 
mondo distruggendo le installazioni | tutto, da quelli orizzontali a quelli SPprezzate. Forse-oggi 
armate nemiche. multidirezionali, in prima persona Din ernaloa 
i i 1 proprio per la passione 
Come dicevo prima questa operazio- con il mirino al centro dello schermo. per il retro gaming. 
ne viene fatta con varie scene che BY Non solo i vari tipo di scorrimento, | 
i ma anche varie meccani- 
che di gioco tra cui Zax-| 
xon e il suo sistema di | 
' volo applicato in uno 
scorrimento laterale. 
La prima scena è proba- 
bilmente quella più ri- 
cordata rispetto a tutte 
le altre per una difficoltà 
frustrante, per il fatto 
che siete in un hangar in 9 
una base in orbita attor- 
no alla terra e dovete SONORO 8 
controllare il vostro ae- 2 n 4% 
reo tenendo conto della GIOCOSITO 10 lm | 
bassa gravità che lo ren- 
de poco manovrabile. 
La prima missione è far GLOBALE 
sono in realtà dei mini giochi BI uscire un certo numero di aerei da un 
(similmente a Beach Head) total- BI hangar e tra le altre cose è la scena so 
mente diversi l’uno dall'altro (e che più importante perché questi aerei 
crea quindi una voglia di vederli BI automaticamente diventano le vostre SS 


LONGEVITA' 9 


= 


t\ 
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APPLEI 


La giocabilità è ottima e ogni 
schermata ha delle cose da scoprire 
per poterle superare o trovare degli 
enigmi da risolvere che, come detto, 
possono anche essere divertenti. 
Bella la schermata del titolo e anche 
una melodia molto carina. 


utti conosciamo le avventure 
di Zorro, un eroe mascherato, che 
aiuta gli abitanti della California dai 
soprusi dei soldati che erano corrotti 
del potere e dai soldi. 

Nel tempo è diventato protagonista di 
romanzi, poemi, serie e film e perché 
no, anche di videogiochi. 

Il più famoso è quello di metà anni 80 
che a sua volta è basato sul personag- 
gio inventato nel 1919 nel breve ro- 
manzo La Maledizione di Capistrano 
che veniva pubblicato a puntate su 
una rivista. 

E' un gioco di piattaforme e 
malgrado sia realizzato dagli stessi 
sviluppatori di Bruce Lee e con una 
impostazione molto simile ha un rit- 
mo più lento e caratterizzato da un 
certo numero di enigmi da risolvere 
come trovare un modo per stordire il 


Se vi era piaciuto Bruce 
Lee, adorerete Zorro 
perché è meno frenetico, 
meno frustrante nei com- 
battimenti e ci sono anche 
degli enigmi che aggiun- 
gono varietà. 

Un gioco di piattaforme 
non banale e con un per- 
sonaggio famoso da usa- 


per graffiare i vestiti con la sigla Z 
soprattutto sul sedere o sulla pancia 
di Garcia e tante altre simili. Solita- 
mente non uccideva nessuno; gli av- 
versari venivano storditi con un pu- 
gno, con un colpo dell’elsa della spada 
o usando la frusta. Nel videogioco i 
nemici vanno uccisi per poter prose- 
guire. 

In effetti la somiglianza con 
Bruce Lee è abbastanza evidente nella 
grafica e soprattutto nella struttura 
dei livelli e nel modo di arrampicarsi 
verso le varie piattaforme. 

L’ingaggio del combattimento è auto- 
matico appena incontrate un soldato. 
Per vincere dovete spingerlo per far- 9 
lo cadere da una piattaforma oppure 

con il tasto di fuoco aumentate la po- dà, SONORO 8 
tenza e la velocità della spada. 

Le locazione sono una decina tutte 
diverse e molto ben realizzate; lo sco- n 
po è quello di salvare la vostra ragaz- CENERE o 
za rapita dal Colonello Garcia e per B Se 8,5 
farlo potete contare su delle abilità da 


Col o hi supereroe dato che potete cadere an- 
e E che da 50 metri e non vi fate nulla, 


un toro e catapultarlo in aria usando 3 ; "Da È 
arrampicarvi su ogni tipo di arbusto e = 


det po lio Bi poi siete un Maestro della Spada — 


H BEE A Nene Fismeni i (citando Secret of Monkey Island). 
umoristici nel modo di sconfiggere gli 


avversari umiliandoli usando la spada 


OGURE = BH BHHHHE FUNUS: 1006 


GIOCABILITA’” 9 
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THOMSOM MO6 


| dargli che li farete pedinare per sape- 
li re tutto quello che fanno oppure di 
a non lasciare la città perché ogni gior- 
ti i no dovranno presentarsi per altri 
| interrogatori. 


x 


basi La cosa interessante è che è 
i un'avventura in prima persona per- 
al ché il vostro assistente gira la testa 
verso lo schermo per chiedervi cosa 
fare e i vari personaggi fanno lo stes- 
so con gli occhi come se voi foste li. 


PRESENTA 


INTRI GO AR PRFRIGI 


una grafica di grosse dimensioni, cu- 
rando bene i particolari e questa scel- 
ta di crearla come fosse un fumetto è 
ntrigo a Parigi è un'avventura | | una idea vincente. 

totalmente grafica formata da varie L'interfaccia è molto semplice 
vignette di dimensioni variabili e so- | | perché si gioca solo con la tastiera e il 
sistema vi suggerisce quando preme- 

VOMIROCTA razza re i tasti per andare avanti con la sto- 


er 


LI ria, quando parlano i personaggi (che 
ECCO LA PORTA DEL BAGNO... allo? ; : 

A MANIGLIA E SPARITA E LA POR- | 2 \| hanno un labiale) e poi avete una 

CHIUSA A CHIAVE DALL’ES- mappa generale con dei numeri che 


\ dovete premere per entrare nelle va- 
rie stanze in cui ci sono oggetti da ‘ 

\ analizzare. Lo potete fare anche con i 
tasti cursore che sono ideali per acce- 
dere a stanze non indicate nella map- 


pa. 


Sono impressionato! Non 
pensavo che questo com- 
puter potesse avere un’av- 
ventura grafica di questo 
livello sia tecnico che nar- 
rativo che coinvolge fin da 
subito. Forse è anche meri- 
to che è tutto Italiano. 


vrapposte con una qualità del di- 
segno da cartone animato e il testo 
è all'interno dei Balloon che rap- 
presentano quello che dicono e 
pensano i vari personaggi. 

La storia inizia il 4 Novem- 
bre, due giorni dopo la festa dei 
morti, al cimitero di Parigi che 
vede un corteo portare la salma di 
Madame Europe verso la sua ulti- 
ma dimora e tra di loro ci siete voi, 
il commissario di polizia, che so- 
spetta che tra la gente che scorta la 
bara ci sia l'assassino della donna. 
Ora nei panni del commissario do- 
vete interrogare tutti i presenti, 
trovare degli indizi per scoprire chi 
ha ucciso la donna dato che non cre- 
dete assolutamente che sia stata mor- 
te naturale. Il movente credo sia su- 
perfluo perché è l'eredità. 

Il Thomson è un computer che stupi- 
sce con dei titoli davvero belli sia dal 
punto di vista grafico e di giocabilità e 
la Infogrames fa un ottimo lavoro con 


n (N Pz 


1986, INFOGRAMES 


10 


SONORO 6 


* Il gioco si svolge in vari capitoli: pri- 
ma analisi dopo il delitto; interrogato- 
rio dei sospettati; ritorno alla casa LONGEVITA' 10 
quando la scientifica scopre nuove 


prove. GLOBALE 9 
Come investigativo si basa molto an- 


che sugli interrogatori nei quali pote- 
ky te stressare i sospettati per farli cede- 
re, per scoprire qualcosa di più, ricor- 


GIOCABILITA’” 10 
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42 Bit Computer 


TR 


ì 


Lul da _ AMIGA 


rato dal uo che siete voi a correre 


G PIO O] IN ON 3 HIP lungo il campo per fare i punti. 
Un'altra differenza con altri titoli simi- 


li è l'assistenza del computer che si 
occupa della difesa e quindi voi potete 
pensare solo ad attaccare. 

Ogni partita dura 4 quarti da 7 minuti 
%; e non è facile fare punti perché venite 
7 placcati ad ogni passo. Lo scopo è cor- 
i rere più avanti possibile perché ogni 
volta che venite buttati a terra poi 
ripartite da li e metro dopo metro vi 
avvicinate alla porta avversaria. 


si 13=6 FO OTBALL ACTIVISION, INC. 
by IPF .; Di i 


FL con Football è o E’ uno sport che piace agli appas- HA, 
un gioco sportivo del Calcio 3 sionati di questo genere. La visua- (y 
Aredenmo € sc” cos Î) RIO le è bellissima perché è in prima W 
on E 5 TI persona in cui vedete le vostre 
confonde perché in realtà è una va (essa e 
riante del Rugby molto più cruenta e correre contro gli avversari in 
brutale nei placcaggi soprattutto per LI maniera reale. 
dare spettacolo e attirare il pubblico. [| L'audio è limitato agli effetti sono- [HH 
Gli atleti sono vestiti con armature Mo dipana 
pe dr a roba. Il pubblico sembra assente. 
sotto le divise che ingigantiscono le |} sio Ca ide a 
loro dimensioni quasi a renderli dei ({! tutte uguali sul campo di gioco: 
robot con enormi spalle, petto e un |l una squadra blu e una squadra 
casco che ricopre anche la faccia. IRE Luo) Ceno pieni 
E’ tutto spettacolo perché non si MIRA Seo I 
Essendo forse uno dei primissimi 
fanno del male, ma queste armature SR art ie o) 
trasformano il Rugby in qualcosa potrebbe darvi uno stimolo in più. 
esteticamente più appariscente e 
qualche placcaggio molto più platea- 
le. 
La regola è fare più punti dell’avver- 7 
sario e brevemente quando ricevete | 
la palla dovete correre evitando gli | 
avversari, evitare che vi placchino 


RARE (ne Fi 3 Hue anche recuperarla. 
il rame ram ar art] 4 vi Da Ti TED e | Tio 


in Questo gioco in particolare ha |' 

s/n 2 Uan : » » 

m Cpt «A la caratteristica di essere in 3D e in 1987, GAMESTAR 
prima persona e il realismo è assicu- 


cercando di mandare la palla dentro 
una porta che non è sul terreno ma 
tra due pali ad un certa altezza dal 
suolo. 
%, La palla non è rotonda, ma ovale e 
‘quindi bisogna calciarla in un certo 
% modo e anche quando cade sul terre- 
. no rotola in modo strano e complica 


9 


SONORO 6 


GIOCABILITA'” 7 


"Wiz; 


sh Gui nin 


LONGEVITA’ 6 


(un termine che indica quando l’av- 
versario vi prende e vi butta per 
terra impedendovi di proseguire) e 
arrivare alla meta che è l’ultima li- 
nea disegnata per terra in fondo al 
campo dell'avversario. 

Quando arrivate a questo punto poi 


si batte un calcio a tutti gli effetti 
f| 


Numero 130 | Gennaio 2022 ADE 18 


host Battle è un gioco di fa 
piattaforme a TI 
to continuo in cui si rico- 
nosce la mano di Thalion 
e una struttura che è decisamente 
ispirata a Shadows of the Beast, 
Ghosts ‘n’ Goblins e anche qualcosa 
di Lionheart 
I livelli sono cinque e sono molto 
corti, ma estremamente difficili 
(altrimenti lo finite in breve tempo) 
con una trama un po’ scontata: un 
oscuro essere, senza nome, rapisce 
la vostra ragazza, senza nome, e voi, 


senza nome, dovete andare a salvar- 
la. 

E' un gioco con una tematica dell’or- 
rore perché i vostri nemici sono fan- 
tasmi, zombie, scheletri, creature 
senza testa e simili e a differenza 
dei titoli citati non avete armi e ini- 
zialmente dovete difendervi dai vari 
pericoli solo con dei sassi. 


Lungo il percorso dovete cercare 


delle armi perché alla fine di ciascun 
livello dovete affrontare il cattivone 


di turno e con i sassi non avete spe- | 


ranza di continuare. 
Tre livelli di difficoltà che dovete 


i YA Va 


A E J Î 


) 


/ 


impostare nella schermata dei titoli È 


con i tasti funzione da F1 a F3. 

E' una produzione che riprende an- 
che quella moda degli Arcade che se 
non fate nulla si avvia una demo che 
mostra in anteprima la grafica e il 
sistema di gioco. 

C'è una mappa che vi da l’in- 
dicazione del vostro percorso (come 
in Ghosts ‘n’ Goblins) e poi quando 
iniziate a giocare notate subito la 
cura estetica tipica dei giochi di Tha- 
lion nel disegno, nei colori, sfondi 
dettagliati e anche le animazioni di 
quando cadete nell'acqua con uno 
spruzzo o quando morite il vostro 
corpo diventa scheletro e poi si sbri- 
ciola. 

Il sonoro pur di qualità ST è realizza- 
to bene, aiuta a dare ritmo che co- 


Imunque non è frenetico, tuttavia 
| richiede un certo impegno. 

I nemici sono abbastanza resistenti e 
quindi dovete lanciare tanti sassi 
contro di loro e in più avete delle 


ATARI ST 


bombe per le situazione più compli- 
cate. 

Tre vite sono un po’ poche a dire la 
verità. 


Ottimo gioco tecnicamente 
ga e anche di giocabilità. Diffici- 
le anche al livello più facile, 
ma così deve essere e la 
cosa che più vi appagherà è 
la grafica di qualità davvero 
eccellente 
Questa volta mi piace anche 
la musica e gli effetti sonori 


iS 
1991, THALIO"Y 
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Gli oggetti che trovate dovete sele- 
zionarli con il tasto “0” e poi decide- 
5 re quale dei quattro personaggi lo 
led deve prendere cliccando su un nu- 
mie the klliutarnit LI DICI A mero da 1 a 4; i tasti funzione per 
accedere a vari comandi predefiniti. 
once x La mappa non è mostrata completa- 
PR i mente e lo fa quando vi avvicinate e 
riscompare quando vi allontanate e 
lungo il percorso ci sono dei tunnel 
che vi permettono di accedere ad 
altre zone. 


do un editor interno. 
Il gioco è immenso e senza fine per- 
== ché le mappe sono generate automa - ME 
cavenger of the Mutant 8 ticamente e sono sempre diverse ad È 
World è un RPG 2D con visuale | 7 ogni partita che iniziate e dato che 
dall’alto che si svolge in una Terra |44j sembra non ci sia nessuna opzione j Is 
post apocalittica nella quale la vita è Bi per salvare e caricare una partita 
ormai compromessa dalle radiazioni sono avventure brevi: cercare i pezzi 
e gli umani sopravvissuti sembrano 7 di una macchina, assemblarla e fug- if 
essere tornati ad una vita medioeva- A gire. 
le anche se la tecnologia rimane in- L'interfaccia è semplice: avete lo | 
torno a loro come un ricordo del status dei quattro personaggi con la 
passato e che ha causato questa si- loro forza e avete sempre sotto con- | 
tuazione. trollo la loro situazione, eventuali N 
armature, armi e veicoli 
; (l'indicazione “a piedi” indica che 
S/N potete spostarvi più velocemente 
trovando delle auto, del resto la tec- 
nologia non è sparita del tutto). 
Nella mappa i quattro personaggi 


MEZZA) 


Non è un puro RPG classico, 
personaggi già pronti, semplici 
da gestire durante l’esplorazio- 
ne a parte l’arena dei combatti- 
mento in cui dovete mettervi 
nella giusta posizione per 
affrontare i nemici. 

C'è anche un parser testuale 
per accedere a dei comandi 
predefiniti per l’inventario e 
l’uso di armi e altri attrezzi. 


N 

mi N 
Midoepti 

IN 


p_[FS) Save IF 


“Scavenger” hanno tentato varie (fi 
volte di fuggire in altre zone più 
tranquille e sicure e quelle andate in 


ritorno uccise dalle radiazioni, dalle 
malattie o dalle creature mutanti che 
ci sono intorno alle varie città. 
Voi fate parte di una di queste e do- 
po aver assemblato una squadre di ) 
quattro persone decidete di trovare 
una soluzione per poter lasciare WIR riero e quando ci sono dei combatti- 
questi posti infernali e trovare un menti si attiva un ingrandimento in 
luogo dove poter tornare a vivere e S cui vi dividete in quattro e a turno 
magari anche salvare il pianeta da dovete distruggere il nemico. 
questa patetica esistenza. Lungo il percorso trovate persone 
A differenza di altri RPG in cui con cui interagire, oggetti da racco- 
dovete creare un personaggio, in gliere per potenziarvi o ricevere del- 
Scavenger, ce ne sono 20 già dispo- le informazioni. 
nibili con le loro caratteristiche di 22 C'è anche un parser molto limitato 
cui potete modificare solo l'aspetto 86] per accedere ad alcuni specifici co- | 
della faccia un pixel alla volta usan- lr] mandi. 


Pa iii 740) 


i { 
| î 
| / 


RECENTI 


Gi 
I 


(ù 


AMIGA BE un. 


PC DOS ma © » 


908 The Holiday St 


E’ un gioco uscito prima di Natale 
2021 con una bella musica in tema ed 
è un semplice gioco in cui dopo la 
misteriosa scomparsa di Babbo Nata- 
le dovete pensarci voi a portare i re- 
gali ai bambini. 

E' un gioco di piattaforme in cui sullo 
schermo appaiono dei regali di Natale 
colorati e dovete portare quelli giusti 
in base alle richieste. 

Se uno vi chiede un pacchetto rosso 
dovete portargli quello rosso e così 


Dal nome e dalla grafica della scher- 
mata del titolo sembra qualcosa che 
riguarda uno sparatutto o un simula- 
tore di volo, mentre invece è un puzz- 
le game in cui dovete creare delle 
combinazioni di tre pietre preziose in 
fila di 3 che possono essere orizzonta- 
li e verticali. 

Non c'è il tempo a stressarvi, tuttavia, 
avete delle mosse limitate che alcune 
combinazioni vi permettono di rice- 
verne in più, mentre per altro no. 

Il gioco vi aiuta parecchio perché po- 
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per tutti gli altri. Sbagliare colore si- 
gnifica ricevere meno punti. Avete 
anche un tempo limite per cercare di 
farne il più possibile. 

Sulle piattaforme ci sono dei mostri 
anche loro colorati che possono esse- 
re distrutti lanciandogli contro un 
pacchetto del loro stesso colore, ma è 
quasi inutile perché una volta distrut- 
ti questi riappaiono subito. 

La cosa migliore è prendere un regalo, 
saltare sulle piattaforme e raggiunge- 
re il bambino. 

Grafica e audio ottimi e un 
Amiga sfruttato bene. Il gioco in se è 
interessante la prima partita, poi di- 
venta noioso. 


tete spostare solo le gemme che lo 
permettono, mentre se provate a far- 
lo con altre non succede niente. 

Se non riuscite a trovare la combina- 
zione giusta, delle gemme cominciano 
ad agitarsi per attirare la vostra at- 
tenzione e vi suggeriscono come pro- 
cedere. 

Sembra un gioco banale, ma 
non lo è per il fatto che le mosse au- 
mentano e diminuiscono in base alle 
combinazioni che fate ed è una bella 
sfida riuscire a superare i vari livelli. 
La difficoltà è abbastanza ben calibra- 
a. 

Bella grafica, molto colorata e un so- 
noro che sa di “già sentito”, ma è d’at- 
mosfera e ben adatto a tenervi incol- 
lati a questo titolo il più a lungo possi- 
bile. 

La sua musica tra l’altro vi rimarrà in 
testa fino a fischiettarla anche dopo 
averci giocato. 


cr 
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) 


; de ra i LIVES 
Alla fine di ciascun livello c'è un gi- BS4S489, 9 PICASA 


gantesco bombardiere da distruggere. 
RencnForTÙe I nemici appaiono sullo scher- 
INA A n mo in un numero tale che sembra im- 
ti a) possibile uscirne vivi e in effetti è pro- 
prio così. Ce ne sono tantissimi che 
sparano e alle volte, all'ultimo secon- 
do, cambiano direzione e non ve lo 
aspettate. 
Alcuni sparano talmente tanto che ad 
un certo punto non trovate più una 
via di fuga. 
Come impostazione è un buon gioco e 


anche per il fatto che ci sono dei boss 
ill da sconfiggere alla fine di ciascun li- 


vello. La difficoltà è assurda. 


Il nome si legge quasi come un altro 
titolo per le piattaforme a 16-Bit e 
può sembrare una conversione, ma in 
realtà questo è uno sparatutto a scor- 
rimento verticale ispirato a 1942. 

Il vostro scopo è quello di distruggere SONORO 6 
tutte le ondate di aerei nemici duran- 
te la Seconda Guerra Mondiale e dopo 
aver distrutto completamente alcune LONGEVITA' 5 
formazioni diverse dalle altre ricevete 


un potenziamento per l’arma princi- GLOBALE 5,5 


pale. 


GIOCABILITA' 5 


DI 


ma solo applicare una nuova strategia IRR 068500 
dato che capiranno quando sono in 
pericolo. 

Avete una scorta limitata di ossigeno 
che decresce e rappresenta il tempo 
per distruggere i nemici nella stanza e 
di tanto in tanto appare sullo scher- 
mo una bombola di ossigeno per re- 
cuperarla. 

Si gioca solo con i tasti e la gio- 
cabilità pur buona è complicata dato 
che oltre a quelli per muoversi ce ne è 
uno per scavare la buca e un altro per 
riempirla. 

I mostri fin dal primo livello sono 
molto, ma molto furbi, direi un po’ 
troppo visto l'originale e i vari cloni. 


L'ennesimo clone di Space Panic, que- 
sta volta per lo Spectrum e per ogni 
conversione c'è sempre qualche novi- 
tà rispetto all'originale. SONORO 5 
La differenza è che ci sono quattro 
tipi di mostri che hanno una diversa 
intelligenza e che vengono aggiunti ai TERENTO) E 
livelli in modo graduale. 


Ora non c’è più bisogno di creare delle GLOBALE 6 


trappole doppie per i mostri più forti, 


GIOCABILITA” 6 
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quasi tutto su caratteri ASCII per | (Q3RNAS — [ASSESESERNESNNO [ASSE 
quanto riguarda gli sprite in movi- |Bd iI ll. . 
mento. 

Il labirinto è quello e voi muovete una | [ARRRAARERRAArr Arre A AAA SAAAARAAAANE 
pallina che deve mangiare tutti isemi |B È «II IR 
che trovate evitando i nemici (che 
sono rappresentati sullo schermo con 
il simbolo della carte (fiori) e man- | i i 
giando delle “0” diventate tempora- | MRBRBE i “dalai iaisiaiziai * inizia fiala * faiziaiai 
neamente invincibili e i nemici diven- 
tano dei rombi. i i | I: i 
Attenzione che avete solo una vita e le | SBMINSS —  OSSNOSSSSASOE sei nn 
pillole energetiche durano pochissi- 

mo. 


Giocabilità eccellente pur usan- 
fp] do solo la tastiera. 


Il giudizio è relativo perché il PET è 
sfruttato al massimo. 


Forse non è una conversione dell’ori- 
ginale Arcade, ma è sempre lui in que- 
sta versione Tedesca (e all'avvio vi 
chiede se volete giocare e dovete scri- 
vere “JA”, il numero dei mostri e il 
livello), SONORO 9 
Una breve spiegazione sul vostro sco- 
po in lingua che molti non capiranno, 
ma credo che non serva dato che è un 
titolo che conoscono tutti. 


Il PET come sapete non ha una grafica 9 
come altri computer e quindi è basato 


GIOCABILITA" 9 


LONGEVITA’ 9 


[an] TIRS:90 COCO 


ter che trovate stando attenti a non 
colpire gli innocenti programmatori 
(perdete energia se lo fate) che sono 
in mezzo alle guardie che dovete in- 
vece uccidere per poter proseguire. 
Appena avete distrutto tutti i termi- 
nali del livello si attiva la porta gialla 
83D ALGORYTHYM BY JOHN KOMALSKI dell'ascensore che vi porta ad un altro 
piano. 
La versione provata è la demo e ha un 
solo un livello. 

Bellissima grafica, ottimo det- 
taglio e routine 3D molto veloci. 


I  ___ Z|” 


THE PARTY HAS JUST BEGUN 


\ MINI 
vIY VI dh) SLI 
Wolfenstein 3D e Doom hanno dato il 
via ad un genere che di fatto è quello 
che condiziona i giochi attuali e ogni 
piattaforma, chi meglio e chi peggio, 
ha cercato di avere qualcosa di simile 


SONORO 9 
e far vedere che in un modo o nell’al- 

tro questa grafica 3D era possibile GIOCABILITA" 9 
realizzarla ovunque. 

In questo gioco ci sono cinque livelli SO 


in cui dovete distruggere dei compu- 9 
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Recensione del lettori 


Un grazie a: 


DanyPPcC del forum Amigapage.it 
Galencia (numero 83) 

Who Dares Wins (numero 83) 
LuftrauserZ (numero 83) 
Sam'’s Journey (numero 87) 
Ghosts ‘n’ Goblins (numero 88) 
Terrapins (numero 88) 
Worthy (numero 89) 

Sydney Hunter (numero 89) 
Rocky Menphis (numero 90) 
Bosconian (numero 91) 


Questa è una sezione della 
fanzine dedicata ai lettori che 
vogliono scrivere una loro re- 
censione sul gioco, sul pro- 


> ©. o o è. è. è. ©. ©. © 


Albe75 del forum Amigapage.it 


gramma che preferiscono per ‘ Bionic Commando (numero 85) 

dare un loro punto di vista e + OutRun(numero86) 

non importa se era già stato + Tretot MAG e 

trattato da me in passato. SimonPPcC del forum Retro-Gamers.it 
+ Ghostbusters Il (numero 120) 


Darkmanor del forum Amiganews.it 
é Golden Axe Il (numero 121) 
C Alien Soldier (numero 128) 
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E una sezione dedicata a giochi del passato che ho deciso di riprendere, di correg- 
gere e di adattarli alla nuova impaginazione. Sono giochi recensiti tanto tempo fa e 
che molto probabilmente non avete letto, ve ne siete dimenticati oppure la fanzine 


non era ancora così popolare come lo è oggi. 


| titoli che riprendo in questo numero sono quelli che vedete dagli screenshot qui 
sotto (quando vedrete questo sfondo o dei bordi dello stesso colore vuol dire che è 
un titolo gia recensito nel passato e che ho deciso di riprendere): 


FIGHTER 


BOMBER 5; 


FROM 
{ib 


SIMULATIOM SOFTHARE 


e E | h; 
COMPUTER N AE 
GAME 


VELTOR, 
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AMIGA LJIS Pin F713 


—_— | La versione DOS vanta una 


DUNE 26° 


The Building of A Dunastuy 
The Battle for Arrafis 


anche se richiede un proces- 
i SONORO 9 


et 


e. 


sore veloce per’ essere 


[ 


i GIOCABILITA' 9 
con 256 colori, ma che paga una certa 
lentezza su precessori un po' lenti. 
La versione Amiga è, a parte il nume- 
ro di colori, identica alla versione PC. 
Non sembra, ma questi giochi sono 
avidi di potenza bruta e lo si nota nel- 
# lo scorrimento dello schermo. Più 
veloce è il processore e più fluida- — 
mente scorre lo mappa. 
Una sola campagna può essere poco, 
tuttavia ci sono tante missioni. 


LONGEVITA’ 


(The Building 
of A Dinasty nella ver- 
sione DOS) il seguito di Dune, a diffe- 
renza del primo capitolo, un'avventu- 
ra grafica punta e clicca, diventa uno 
strategico di guerra in stile Command 
& Conquerornel quale bisogna trova- 
re e usare le risorse per costruire basi 
sempre più grandi e protette per 


MENTAT] [OPTIONS] Credits BEE] 


Atraides Trike, | 


La versione Amiga è 
davvero bella, uguale, a 
parte i colori alla versio- 
ne PC. Forse un po’ 
meno accurata tecnica- 
mente però va bene. 


e; 
SCSSIE 
9 
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MARR] PESOS SORA 


sconfiggere gli avversari e diventa- 
re gli unici a poter avere dei diritti 
sulla potente spezia che è la vera 
protagonista. 

Nel gioco si possono usare tre fazio- 
ni differenti, ognuna caratterizzata 
da propri edifici e tipi di armamen- 

to diverso dagli altri. 

A differenza di altri titoli simili c'è 
sola una campagna per ognuna delle 
tre fazioni e si combatte fino alla 
completa distruzione di quella avver- 
saria. 

Non ci sono differenze sostanziali tra 
le tre piattaforme dove è uscito il gio- 
co e la versione che colpisce di più è 
forse quella Mega Drive per il fatto di 
giocare con il joypad ad un titolo ori- 
ginariamente pensato solo per tastie- 
ra e mouse. E’ un ottimo gioco con 
una grafica davvero notevole. 

La versione DOS dal punto di vista 
estetico e tecnico è quella più curata 


Giocare con il joypad ad 
| una versione creata per 
xx mouse e tastiera è una 
bella sfida, ma vi assicu- =_=" 
ro già in anticipo che è 
davvero eccellente! " 
“ 
- 


= 
N 
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LONGEVITA’ 


PC_DOS 


DRIVE 


M 


FICHTER 


icroprose nel 1989 rea- 
lizza un simulatore di 
volo ritenuto al tempo 
uno dei migliori in circolazione per- 
ché portava la grafica vettoriale soli- 
da su tante piattaforme comprese 
quelle a 8-Bit che era quasi impensa- 
bile soprattutto per i dettagli ricreati, 
il gran numero di aerei disponibili da 


145 HDG 


pilotare e tutti quelli che si possono 
incontrare durante le missioni. 

Per la precisioni di sono ben 6 caccia 
diversi da pilotare e una volta carica- 
to il gioco si può scegliere se fare una 
missione veloce oppure una campa- 
gna completa con 16 missioni e la 
possibilità di crearne di nuove. 

Il gioco per l'epoca era molto com- 
plesso, tuttavia, girava su macchine 
non molto adatte a questa grafica che 
per l'occasione è solida e non più tra- 
sparente come erano le altre simula- 
zioni su Spectrum, Amstrad e Com- 
modore 64. 
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VERSIONE COMMODORE 64: 

E’ qualcosa di notevole, non per la 
simulazione in se, ma per la realizza- 
zione tecnica davvero incredibile nel 
1989. Vedere un gioco 3D a poligoni 
solidi su questa piattaforma è davvero 
una emozione senza precedenti. 
Questa scelta grafica ha messo in evi- 
denza i limiti del Commodore 64 nelle 
visuali esterne con gli aerei 
poligonali monocromatici 
neri e grigi anche se con un 
ottimo dettaglio. 

La grafica 3D poligonale, 
indipendentemente dai 
colori, è pesante da gestire. 
Fanno fatica persino i pro- 
cessori più evoluti e quello 
del C64 fatica ancora di più. 
Con la visuale interna è ben 
giocabile e la simulazione 
non ne risente anche per- 
ché apriva la piattaforma a 
futuri giochi poligonali soli- 
di. 


VERSIONE AMSTRAD CPC: 

Pur essendo a 8-Bit è decisamente più 
colorato rispetto al Commodore 64 
suo concorrente per antonomasia e 
con un titolo così ambizioso i due si- 
stemi si sfidano chiaramente su quel- 
lo che potrà vendere più dell’altro. 
Entrambi hanno dei limiti e seppure il 
CPC ha un estetica più gradevole, la 
grafica 3D è meno convincente rispet- 
to all'altra versione. 


VERSIONE ATARI ST: 

La versione ST rappresenta l’evolu- 
zione della grafica in quella a 16-Bit e 
la differenza la vedete subito nell’in- 
troduzione e dalle tante animazioni 
iniziali che fanno già la differenza ri- 
spetto alla vecchia generazione. 


Pa) 


La simulazione non cambia tra le va- 
rie versioni, però con questa già pote- 
te ammirare un 3D più realistico, i 
poligoni colorati con anche delle pri- 
mordiali ombreggiature per dare un 
maggiore realismo che, tuttavia, si 
scontra contro scenari totalmente 
piatti con colline e montagne che sono 
sparpagliate per il paesaggio e sono 
triangoli poligonali senza nessuna 
connessione tra uno e l’altro. Passerà 
parecchio tempo prima di vedere si- 
mulatori di volo più realistici da que- 
sto punto di vista. 

Con i 16-Bit la grafica è più bella, il 
pixel rate è migliore e questo appe- 
santisce il motore come succedeva 
con gli 8-Bit e il risultato è che è mol- 
to scattoso soprattutto con le visuali 
esterne e quando, ad esempio, si sor- 
vola la pista di decollo con un paio di 
‘hangar e la torre di controllo i rallen- 
tamenti sono pesantissimi. 

Cor questa versione si poteva già ve- 
e di cosa era capace una macchina 
iore ad un Commodore 64. 
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Fis DI 


VERSIONE 

AMIGA: 

La versione 
Amiga è 
decisamen- 
te più cari- 
na della 
versione ST 


perché una a 
alette più 
i i e Lai 
quindi i co- 


lori sono 
più brillanti, 
la musica 
iniziale ha 
una qualità 
migliore 
(che poi in 
un  simula- 
tore di volo 
la musica non serve a nulla) anche se 
all'ascolto sembra un po’ caotica 
(anche in questo caso molti titoli per 
Amiga di quel periodo erano un po’ 
acerbi come musica). 

La versione Amiga è leggermente 
meglio della versione ST perché a 
parità di scenario e di missione la 
qualità del dettaglio e le sue presta- 
zioni velocistiche hanno un qualcosa 
in più. 

Volando sopra una città, con la ver- 
sione ST non ci sono costruzioni, ma 


solo un colore del terreno diverso dal 


resto. Con la versione Amiga invece si 


vedono degli edifici sparsi e anche dei | 


parcheggi. 


Per quanto riguarda il motore 3D | | 
forse quello Amiga è un poco più pre- | 


stante di quello Atari e anche se le 
visuali esterne rimangono molto scat- 
tose c'è la sensazione di una velocità 
già più accettabile. 


706 FT 206 RTS HOG 075 
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VERSIONE PC: 
La versione 
PC è decisa- 
mente di un Le due versioni a 8-Bit sono 
altro livello eccezionali perché era impensa- 
Ù ò bile un simulatore di volo 3D con 
qualitativo poligoni solidi e addirittura quella 
;a perché i pae- CPC anche molto colorata nei 
È paesaggi. 
\ saggi sono Un 3D molto lento, ma che 
AS spettacolo vederlo in azione su 
à\ molto piu C64 e CPC. 
ricchi di par- 
e ticolari e ci 
sono molto 


più 
sullo 
mo. 


oggetti 
scher- 


La città ha ni | 
molti si i 
case, chiese N # 
(non c'è co- + silver 
munque tanta po 


roba, meglio 
essere chiari, ma comunque più della 
versione Amiga e ST) e la velocitò è 
buona se avete un 286 almeno a 12 
MHz. 
Di contro, tuttavia, la palette della 
versione PC per quanto riguarda il 
colore scelto per il cielo e il terreno è 
meno realistico di quello visto su 
Amiga e Atari ST. 
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La versione Amiga è un 
gioco “mai rilasciato” è | 
potete solo giocare al | 
tutorial. 

Trovate questa avventu- | 
ra in Amiga ClassiX 4 per [® 


Windows. Vj; GA, 
Pl ALA 


/; 


f 


COPYRIGHT 1993 
INTERGALACTIC ; 
DEVELOPMENT,INC. 


" una versione tutorial. 
Devo dire che non conoscevo assolu- 
tamente che questo gioco fosse uscito 
anche per Amiga ed è stata una gran- 
de sorpresa anche per il fatto che era 
tecnicamente fattibile. 

La versione PC e Amiga sono uguali 
come interfaccia e come sistema di 
gioco e quindi questa versione demo 
limitata solo al tutorial mostra un 
potenziale enorme. 

JTR è molto difficile anche perché è 
completamente diverso da altri giochi 
del suo genere come già detto e quin- 
di bisogna giocare al tutorial e seguir- 
lo bene perché spiega cosa bisogna 
fare e anche l'ordine corretto per ese- 
guire una ricerca, un indagine o anche |}, 
prendere nota e confrontare gli indizi | 


ack the Ripper è una avventu- 
ra grafica un po’ atipica ri- 
spetto a questo genere perché 
non c'è un personaggio che si sposta 
per lo schermo in cerca di oggetti, 
non è tipo Myst o Labyrinth of Time, 
ma è un avventura poliziesca, dove 
nel gioco si impersona un detective 
che deve cercare di trovare Jack lo 
Squartatore indagando sulla scia de- | 
gli omicidi che compie. 
Non c'è un inventario classico, le in- | 
terazioni con i personaggi sono molto | 


SONORO 


GIOCABILITA’ 9 
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dalle altre, molto difficile 
che metterà a dura 


fi p MEO enni 
ondon, England prember 9,198 e: One Penny ERIN re Se 


I [ TgSS fina oa 
MLLERS 0 OURTI ON HMS ATLANTICI Nella versione Amiga il tutorial è limi- | / 55 


he body of one ofthe undortunatee that reeide and | Themughtyeteamer, RIS Atlanti, ae reported let tato 5 sole 2 locazioni usando la DIaRe 
attempi o leon aivinginVhitchopel vo pa di Londra e devo dire che lascia 
li eorpeotllar e MERA [l'amaro in bocca per il buon gioco che 
TAI Dove enguged in the tranaporting fshet avrebbe potuto essere. 

rsu nd Brea on. ar United State an he importing “II La versione PC è nettamente superio- 
that the vounde vere consi bourbon therel gofthe ; AS A 

Bg orge for and knife. Avtharitiee are re, ma la giocabilità è la stessa e sa- 


inveetiguing but appear to be bafld by tha recent | Ineurance agencies inthe Ci rebbe stato un gran gioco anche su 


VISI 
| SONORO 


GIOCABILITÀ" 


semplici, e dovete cercare gli indizi 
sparsi per la città di Londra, soprat- 
tutto nelle zone dove viene trovato | 
un cadavere. | 
L'interfaccia utente è un po’ scomoda | 
perché non è richiamabile sullo 
schermo di gioco, ma tramite un me- | 
nu fisso che bisogna attivare (di de- 
fault è nascosto) e ci sono alcune 
azioni come richiamare la mappa per 
andare in giro per la città di Londra, 
oppure in zone già prestabilite come 
Scotland Yard, il proprio studio oppu- | 
re cercare gli indizi automaticamente 
e/o prenderne nota. 

Di questo gioco si conosce solo la ver- 
sione PC della GameTek uscita esclu- 
sivamente su CD, quindi con musica, 
grafica di alto livello e completa, |! 
mentre la versione Amiga non è mai | 
ufficialmente uscita quindi esiste solo |. 
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(4 


SIG=-T000 


tro oppure abbassarvi. 
Il bello del gioco è che potete ucci- 
dere le guardie in vari modi: spa- 
randogli, saltandogli in testa, facen- 
do cadere una lampada in testa 
oppure schiacciandoli con l’ascen- 
sore. 

Un gioco semplice e forse 
banale, ma è questo il suo grande 
successo. Grafica ben disegnata. I 
piani sono molti e da ogni porta 
può uscire un nemico mentre state 
correndo e quindi non potete mai 
riposarvi. 


ELEVATOR 
ACTIÙN,. 


PUSH I1PLAY START BUTTON 


ORIGINAL CAME :© TAITO 1983 
REPROCRAMMED GAME :©&SECA 1985 


OR Ù; 
PUSH 2PLAY START BUTTON D | 


Elevator Action 
Era meglio fare più livelli 

con meno piani special- 

mente perché ad ogni | 


E’ un gioco di piattaforme in cui voi 
siete l’Agente 17 con lo scopo di 
prendere dei documenti segreti che 
si trovano in vari edifici all’interno 
di porte rosse nelle quali automati- 
camente li acquisite. 

Appena avete il documento dovete 
scendere al piano terra e fuggire con 
l'auto. 

Il nome del gioco sta nel fatto che 
questi palazzi hanno degli ascensori 
che vi servono per salire o scendere 
i vari piani in modo più veloce che 
usare le scale. 

Gli ascensori sono aperti e infatti i 
nemici vi possono uccidere se i loro 
proiettili vi colpiscono e quindi do- 
vete essere sicuri di non essere sulla 


porta c'è una guardia. 
Diventa frustrante molto 
velocemente. 
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| NEOGEO POCKET 


PRESS 4 BUTTON 
©SNK 1998 


Samurai Showdown! - Pocket Fighting 
Series 


Chi non conosce questo gioco deve 
andare a nascondersi perché è un 
picchiaduro molto famoso e forse 
anche quanto Street Fighter II. 
L'ambientazione è più medioevale 
con combattenti che indossano vesti- 
ti tradizionali asiatici ed basato su 
Samurai Showdown IV: Amakusa's 
Revenge. 

Non è una conversione perché è stato 
modificato all'estremo semplificando 
i dialoghi che sono una parte impor- 


/ tante nella versione originale e così 
9 n . 
anche la grafica che pur disegnata 


bene è in bianco e nero e ridotta ai 
( minimi termini. 
Ci sono tre modalità di gioco tipiche 


che sono: gioco singolo, Survival e a 
due giocatori. 

Ci sono 12 personaggi, ognu- 
no dei quali ha 2 abilità tra cui sce- 
gliere prima del combattimento e 
nel gioco singolo potete scegliere 
ogni volta la difficoltà. 

Il gioco è ridotto anche nelle mosse 
perché usate un solo pulsante per le 
azioni però è sufficiente ad avere 
ottime combo e anche uno “special” 
quando avete abbastanza energia. 
Non sottovalutate che è in bianco e 
nero perché la qualità grafica è ec- 
cellente e l’audio allo stesso livello. 
Ottima giocabilità. 


ATEEMAGE MUTANTANAI 


na 


O KOMNAMI 1993 


A i 
Teenage Mutant Ninja Turtle: Tour- 


Wow! Un gioco davve- 3 
pai riga nament Fighters 


ro fantastico malgrado 
le dimensioni dello 
schermo e dei colori. 
Come mi ricordavo è 
dura anche a livello 
“principiante”. 


Le Tartarughe Ninja ritornano sui 
vostri monitor in un clone di Street 
Fighter (è il titolo a cui fare riferi- 
mento come genere) in cui dovete 


procedere nella storia combattendo | 


1 direttamente contro i nemici. 

Ici sono varie modalità come nei 
giochi di questo tipo: oltre la Storia, 
c'è quella per 2 giocatori umani, 
contro il NES e il Torneo. 

Shredder ha, momentaneamente 
chiesto una tregua, invitando i suoi 

i nemici a partecipare ad un torneo 

1° sulle strade di Manhattan per stabi- 
A le una vola per tutte chi è il più for- 
te. 
Le tartarughe decidono di non per- 


— 
\: | 
Ù 


1998, SNK 
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GIOCABILITA” gere il loro nemico e partecipano. 


Per una scelta che non condivido, il 
gioco è un po’ castrato nel numero 
dei personaggi. Non ci sono tutti. 


nà 


() LONGEVITA’ 


(cjKo]:7.\H3 


MA dere questa occasione per sconfig- , 


e 


A 


Ci sono le quattro tartarughe, Casey, 
Hothead e Shredder. 

Anche se nella modalità “Storia” 
scegliete solo uno dei quattro prota- 
gonisti, combattete gli uni contro gli 
altri fino ad arrivare al vostro nemi- 


i Peccato non aver aggiunto Splinter e 
altri personaggi della serie. 


Solo 7 personaggi, 2 dei 
quali i nemici. Forse un po’ 
poco, tuttavia, un buon 
picchiaduro con personag- 
gi, scenari e musica della 
serie. 


|] Peli 


1994, KONA 
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8 


il 


ANISTRADICPC 


dati a caso perché è una procedura 
lunghissima per vedere come funzio- 
na e come viene dato il risultato finale. 
Avete un risultato del comportamento 
della conoscenza interiore ed esterio- 
re, dati sul vostro carattere, la vostra 
vita sociale, ecc. 

E' bello poi scoprire se da questi dati 
il programma indovina le vostre ca- 
ratteristiche. 


[als is 


® P.Rouillier Juin 1985 


E' un educativo che vi porta nella Va 
pseudoscienza della Chiromanzia, 
conosciuta anche come “lettura della 
mano” per determinare attraverso lo 
studio del palmo il destino di quella 
persona. 

Pseudoscienza perché ovviamente 
non ci sono prove reali e quindi si 
entra anche nel paranormale che 
alcuni possono crederci e altri no. 

E' molto bello che questa cosa rientri 
anche negli interessi educativi dei 
videogiochi per divertirsi e magari 
giocare ad analizzare il proprio pal- 
mo e vedere se riuscite a capire il 
vostro destino. 

La Chirologia è una disciplina della 


nella divinazione paranormale e 
di va preso come un gioco da 
i nici e paren' 


se haute... 0° noyenne,.. 


surare la lunghezza delle vostra dita 
e del palmo per poter giocare con i 
vostri dati. 
ci E' una cosa un po’ lunga però dato 
à la longueur exacte che deve analizzare la vostra mano 
dovete dargli i dati precisi. Potete 
anche creare una mano finta tanto 
per provare. L'effetto migliore sa- 
rebbe usare dati reali. 
ddalacenente: Terminata la lunghissima fase di 
+— è gauche preparazione e analisi dettagliata di 


—+ è droite E x 
copy validation foro» la vostra mano il programma e 


longueur LS : 


pronto per mostrarvi sullo schermo i 
risultati e poi se volete potete anche 
stamparli. 

In questa recensione io ho usato dei 


Chiromanzia che si occupa solamen- 
te delle linee e dei monti della mano 
(se guardate il vostro palmo vedrete 
che ci sono pianure e monti e le linee 
possono sembrare dei fiumi) per 
una libera interpretazione. 

Ci sono tre tipi di lettura: del cuore, 
della vita e simiana. 

Il gioco purtroppo è solo in 
lingua Francese (oggi questa lingua 
si studia ad ogni grado di scuola) 
non difficile per le impostazioni, ma 
forse non comprensibile nel testo 
finale. 


Hi Mil 2000 12.010. 
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Hard 


MMX 


| uesta sigla non stava ad indicare la 
versione migliorata del Pentium e 
| cioè Pentium con tecnologia MMX o 
più semplicemente Pentium MMX dato che 
Microsoft non ha mai dichiarato ufficialmen- 
te cosa significava questa sigla. 
| MMX indicava la presenza di un nuovo set di 
istruzioni ( per la precisione, 57 nuove istru- 
zioni) dedicate alle elaborazioni multime- 
diali sia video che audio. Si trattava di istru- 
zioni SIMD (Single Instruction Multiple Da- 
ta) che tradotto in termini più chiari, signifi- 
ca che con una singola istruzione si possono 
elaborare più dati in parallelo. 
Quindi MMX è un set di istruzioni SIMD per 
elaborazioni su dati multimediali molto si- 
mili a quelle più performanti presenti nei 
sistemi SUN che però hanno 32 registri e 
non solo 8. Infatti le istruzioni MMX usano 8 
registri da 64 bit siglati da MMO0 a MM7. 
Questi registri sono mappati sopra i registri 
a virgola mobile da 80 bit usati dal coproces- 
sore matematico. Se da un lato semplifica la 
gestione dei registri da parte dei sistemi 
operativi, dall’altra impedisce l’uso contem- 
poraneo delle unità MMX e FPU. 
Nei registri MMX da 64 bit si possono elabo- 
rare dati di vario formato (però tutti dati 
interi), per esempio, 8 dati da 8 bit, 4 da 16 
bit e 2 da 32 bit. Ciò consente di sommare, 
sottrarre, moltiplicare, comparare e altro 
usando fino a otto operandi (da 8 bit) con- 
temporaneamente. 


Ecco un esempio molto semplificato del funzionamento delle 
istruzioni MMX: 


Si prende un immagine da 1024x768 pixel alla profondità di colore 
di 24 bit per pixel cioè a 16 milioni di colori. (i 24 bit sono la som- 
ma dei bit che rappresentano i tre colori principali che compongo- 
no in un monitor tutti gli altri colori, quindi 8 bit per il rosso, 8 bit 
per il verde e 8 bit per il blu). 

Su questa immagine bisogna aumentare la luminosità. 

Usando le istruzioni classiche, si procede incrementando i valori di 
ogni byte dei tre colori principali, quindi supponendo di voler 
aumentare la luminosità di “1” si deve sommare “1” ai tre byte 
che rappresentano il colore di ogni pixel dell'immagine. Perciò 
dato che la suddetta immagine contiene 768x432 pixel e per ogni 
pixel si dovranno eseguire tre operazioni, significa che per aumen- 
tare la luminosità si dovranno eseguire almeno 2359296 operazio- 
ni. 

Usando le istruzioni MMX invece, si caricano nei registri da 64 bit, 
8 byte dell'immagine alla volta e ad ognuno degli 8 byte in un 
colpo solo vi si aggiunge il valore “1”. Perciò con le MMX si elabo- 
rano 8 byte dell'immagine con una sola istruzione. 

Con le istruzioni classiche si aumenta la luminosità dell'immagine 
in questione con l'esecuzione di 2359296 istruzioni, invece con le 
MMX il tutto si completa in 294912 istruzioni. Quindi teoricamen- 
te l’uso delle istruzioni MMX può portare un incremento di veloci- 
tà massimo teorico di un fattore 8 (con i dati da 8 bit). 
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I dati dichiarati da Intel sulle prestazioni usando queste esten- 
sioni multimediali rispetto alle classiche istruzioni, sono del: 


150-200% nelle applicazioni multimediali in generale 
200% nella videoconferenza ISDN 

350% nella decompressione audio MPEG1 

400% nelle elaborazioni di immagini (video e grafica) 


Naturalmente non era tutto così semplice, infatti i programmi 
dovevano essere progettati apposta per l’uso di queste nuove 
istruzioni, perciò non c’era da attendersi dei gran miglioramenti 
usando applicazioni non ottimizzate per l'’MMX (in più, non tut- 
te le funzioni dei programmi traevano beneficio da un eventuale 
ottimizzazione). 

Inoltre, come già detto non era possibile usare la FPU e l’MMX 
nello stesso momento, per di più si doveva cercare di mantene- 
re il più separate possibile le istruzioni MMX da quelle in virgo- 
la mobile perché ogni cambio di modalità nei registri (da FP a 
MMX e viceversa) sprecava circa cinquanta cicli di clock del 
processore. Quindi i programmatori doveva “pesare” queste 
limitazioni per non incorrere perfino in peggioramenti della 
velocità elaborativa. 

Le istruzioni MMX erano usate anche dai driver delle schede 
grafiche per accelerare alcune funzioni 2D (come il 
“riempimento” delle finestre), su alcuni programmi (e giochi) 
per creare una sorta di effetto audio surround, su altri per acce- 
lerare le decompressione di file grafici in formato JPEG o PNG, 
potevano essere usate anche per simulare un modem via soft- 
ware. Insomma gli utilizzi di questa tecnologia erano molto am- 
pi e limitati solo dalla fantasia e la bravura dei programmatori e 
dall’implementazione forse un po’ frettolosa da parte di Intel. 

Le istruzioni MMX non accettano dati in virgola mobile, ma solo 
interi. Inoltre i dati interi a 32 bit hanno limitate possibilità di 
operazioni aritmetiche (solo addizioni e sottrazioni). 
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Intel, quando lanciò la tecnologia MMX vantò un 
eccezionale incremento anche nel campo 3D. 
Ciò non fu del tutto vero visto che nella genera- 
zione di una scena 3D occorrono tre passaggi: 
Calcolo delle geometrie (trasformazioni, luci, 
tagli, ecc); Setup dei triangoli (conversione da 
FP ad interi, semplificazioni dei poligoni in 
triangoli, ordinamento dei parametri); Rasteriz- 
zazione (texturizzazione, applicazioni dei filtri, z 
-buffering, ecc). 

I primi due passaggi usano pesantemente istru- 
zioni in virgola mobile e quindi (visto le limita- 
zioni delle istruzioni MMX) queste fasi sono 
eseguite dalla FPU, perciò l’uso dell’MMX si limi- 
terà alla rasterizzazione dell'immagine, applica- 
zione dei filtri, z-buffering, ecc. Inoltre questi tre 
passaggi devono essere preceduti dalla esecu- 
zione delle routine della applicazione o della 
“fisica” del gioco (FPU dipendente). 

Inoltre, l’uso dell’MMX nel campo 3D, ha un'al- 
tra limitazione. Come detto, il calcolo delle geo- 
metrie, delle luci e il setup è a carico della FPU 
del processore, e dato che FPU e l’unità MMX 
non possono lavorare insieme (perché devono 
condividere gli stessi registri), ogni volta che si 
inizia o termina una fase di rasterizzazione 
usando routine ottimizzate MMX si deve proce- 
dere al cambio di modalità dei registri FP, cam- 
bio che porta via preziosi cicli di clock. 

Le prestazioni nelle routine di rasterizzazione 
ottimizzate dovrebbero essere con colore a 16 e 
a 24 bit da 2 a 4 volte più veloci di quelle non 
ottimizzate, però con colore a 8 bit il vantaggio 
arriverà al massimo al 30%. 

Le API 3D che supportavano le istruzioni MMX 
erano: Renderware 2.1, Bender e Direct3D. 
In Direct3D solo la modalità RGB alla profondità 
di colore a 16 bit è stata ottimizzata per l'VMMX. 
Le funzioni ottimizzate Direct3D erano Gouraud 
Shading, Alpha Blending, Point and Blinear Fil- 
tering, Z-Buffering, Dithering, Prospective Cor- 
rection, Mipmapping, Specular highlights e Fog- 
ging. 

Con l'avvento delle schede 3D il vantaggio dei 
processori MMX nel campo 3D perse completa- 
mente d’importanza, poiché le schede 3D acce- 
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leravano la rasterizzazione e anche il setup dei triangoli e al pro- 
cessore non restava altro che il calcolo delle geometrie e delle 
luci, due operazioni molto impegnative che usano pesantemente 
dati in virgola mobile, quindi a carico interamente della FPU, 
dato che le MMX non contemplano dati e operazioni in virgola 
mobile. Nel campo 3D con l’uso delle schede 3D conveniva cer- 
carsi una CPU con un coprocessore matematico molto potente 
(o con il 3DNow! - che vedremo nel prossimo numero di 
REV’n'GE!) anche se senza supporto MMX. 


VANTAGGI: 

I processori con istruzioni MMX erano compatibili con tutti i 
sistemi operativi. La “mappatura” dei registri MMX sopra quelli 
del coprocessore matematico ha evitato l'aggiunta di nuovi regi- 
stri che avrebbero causato la modifica di alcune parti dei sistemi 
operativi multitask. 

Buone accelerazioni nel campo delle elaborazioni video, audio e 
grafiche (2D). 

Tutti i processori che cominciavano ad usare l’MMX avrebbe 
portato all’ottimizzazione dei programmi. 


SVANTAGGI: 

L'uso di registri mappati su quelli in virgola mobile della FPU 
non consentiva l’uso contemporaneo delle unità MMX e della 
FPU. 

Il cambio di modalità dei registri da MMX a FP e viceversa spre- 
ca circa cinquanta cicli di clock della CPU 

La limitazione di non poter usare dati in virgola mobile costrin- 
ge a ricorrere alla FPU, e quindi a frequenti e costosi cambi di 
modalità. 

Sui dati a 32 bit le uniche operazioni aritmetiche eseguibili sono 
l’addizione e la sottrazione 

Accelerazioni audio limitate qualitativamente, dato le limitazio- 
ni nelle elaborazioni di dati a 32 bit. 

Pesanti limitazioni nella grafica 3D, visto la mancanza di istru- 
zioni che elaborano dati in virgola mobile. 

I programmi devono essere predisposti per sfruttare le istruzio- 
ni MMX e Intel non ha mai aiutato i programmatori a ottimizza- 
re i programmi per questa tecnologia. 
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Stop the Express COMMERCIALE 


COMMERCIALE 


Raid Over Moscow 


Scavenger of the Mutant Re] VIVIA:{@P.\IS 


World 


COMMERCIALE 


Jack the Ripper COMMERCIALE 


COMMERCIALE 


Fighter Bomber 


Elevator Action COMMERCIALE 
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Il nome “ITA” sul treno “ITA Express” deriva dal co- 
gnome dello sviluppatore, Fumihiko Itagaki 


Lo sviluppo del gioco era iniziato anche per Amiga, 
ma per strani e misteriosi motivi fu cancellato. 


Nel gioco appare il nome “Lau” che è la città da cui 
iniziate e che potrebbe riferirsi alla corruzione secola- 
re dell’Università di Los Angeles. Nel corso del gioco 
forse potrebbe essere confermato oppure no. 


Ce ne sono tante di cose da dire su questo gioco, ma 
una di queste è che il computer bara sul budget che 
dovrebbe anche lui osservare e invece costruisce 
tutto quello che voi non potete. 

Alcuni Hacker hanno realizzato Super Dune 2 in cui 
potete usare delle fazioni che nell'originale non si 
potevano scegliere. 


E’ disponibile nella compilation per Windows, “Amiga 
ClassiX 4” una demo di questo gioco che doveva usci- 
re su Amiga, ma che non fu mai realizzato. 


La versione C64 ha un bug perché vedere altri aerei 
oltre il vostro è una cosa rara. 

In generale il gioco è abbastanza lento e per evitare 
problemi di prestazioni, sono state disabilitate le col- 
lisioni nei pressi delmonte Rushmore. 


La versione per Atari 5200 è incompleta su circa 200 
cartucce. 

La versione Spectrum ha un bug nella grafica corrotta 
che si vede nella parte bassa dello schermo alla fine 
di un livello. La versione corretta è disponibile sul sito 
“World of Spectrum” 


GIOCO LICENZA CURIOSITA’ 
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us creaturi 

se: Captain vyur signal is weak. 
‘’iease retransmnit...over 
Captain: We've defeated 
thousands...kshh...sub- 
alpha missiles malfunction... 
stealth shields down... 
kshh...my men... 
desperate...kshh... 
horrible...kshh... 
Base: Captain get a hold of 
yourself! It's only a video 


game! Do you copy? 
CAPTAIN?? 


Captain: ... kshhhhhhhhhhhh ... 
Galaga-It's only a video game 


» 


Move the fighters right and left and defend 
against the missiles and suicide attacks of 
the Galaga aliens and the Galaga Com- 
mander through infinite levels of play-with 
every third level having a challenging stage! 
Retrieve captured fighters from the descend- 
ing Galaga Commander tractor-beam and 
double your fire power. 


WARRANTY: 90-day limited rio È on Game Paks 
{compilate warranty information inside box} 
a trademark of Namco Ltd. 


©1981 1988 NamcoLltd. 

Distributed by Bandai America, Inc. Cerritos, CA 90701 
Bandai is sd istered trademark of Bandai America, Inc. 
Nintendo and Nintendo Entertainment Systems are trade- 
marks of Nintendo of America Inc. 

Game-Pak (NES-GP) 


